Painspotting 


Enquête horrifique et drame familial one-shot avec prétirés pour le jeu de rôle Sombre, 
dans l'univers de Millevaux de Thomas Munier, pour trois joueuses et une maîtresse de 
Jeu. 





Temps estimé: une séance de quatre heures. 
Niveau: adapté aux débutantes 


Thèmes sensibles: horreur corporelle, violence, violences envers les enfants, drogues, oubli 


Résumé 


Les PJ (Natacha, Valentin et Zhong) sont de jeunes gens envoyés par leur Papa 
mourant dans un village à quelques jours de marche récupérer un remède dont 
il a tout oublié excepté la forme: une seringue remplie d’un liquide ambré. 


C'est en réalité un antidote de la fin de l'âge d’or conçu pour tenter de combattre 
l'emprise, qui prolonge la vie et confère une santé éclatante, mais les patients 
réguliers se transforment peu à peu en une masse de chair corrompue et 
informe s'ils cessent les injections. 


Les quelques seringues d’antidote restantes étaient conservées dans un antique 
laboratoire souterrain que Papa avait exhumé à l'époque, mais il est aujourd’hui 
à cours du précieux liquide. 


Le village apparaît normal en premier lieu, mais les habitants sont accros au 
sang de la chèvre noire, un horla créé par Papa en injectant un autre antidote à 
la mère de Valentin et Natacha. Les villageois auront l'intention de sacrifier le 
guide des PJ, puis les PJ à cette immonde créature dans l’ancien laboratoire. Son 
sang a les mêmes effets que l'antidote de Papa. 


Les PJ vont devoir se battre pour survivre, affronter leur passé oublié, résoudre leurs 
névroses familiales, et décider si sauver Papa en vaut seulement la peine. 
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Les personnages 
Les personnages joueurs (PJ): 


Zhou: le fils du Chasseur, adopté par Papa après la mort de ses parents. Il porte 
une arbalète léguée par son père, et a un faible pour Natacha. Le vilain petit 
canard de la famille. 


Natacha: la fille de Papa et Maman. Fragile, et la cadette de la fratrie, elle n’a pas 
particulièrement envie de sauver son père. 


Valentin: le fils de Papa et Maman. L'aîné, il se voit comme le héros de l’histoire. 


Le comptoir de Papa: 


Papa: un ancien chasseur de trésors, ils tient désormais un petit comptoir 
miteux au cœur des bois pour les voyageurs avec ses trois enfants. C'est un petit 
homme sec, cynique, et profondément égocentrique, et prêt à tout pour 
survivre (y compris poignarder son meilleur ami). 


Maman (décédée): la mère de Valentin et Natacha. Une injection de l’antidote 
mutagène l’a transformée en un Horla qui hante un ancien laboratoire. 


Le Chasseur (décédé): le père de Zhou, assassiné par Papa et absorbé par la 
chèvre noire. 


Le Chasseresse (décédée): la mère de Zhou, qui a succombé au syndrome du 
manque de l’antidote jaune. 


Elys: colporteur au genre indéterminé, que les PJ ont croisé de loin en loin le 
long de leur enfance, lors de ses passages au comptoir. De grande taille, 
imberbe, les cheveux long cachant son visage, et d’une grande discrétion, Elys 
parcourt les routes de Millevaux avec son grand sac de babioles de récup’ pour 
vivre et fuir ses propres démons. Les PJ peuvent compter sur son aide. 


Le village de Puymirol: 


La Matrone (PNJ 10): affinité avec l'égrégore, cheffe des villageois. Cette sorcière 
est arrivée au village il y a quelques années, et elle a découvert qu’un horla hante 
le bunker sous le village. Depuis elle utilise son emprise sur la créature pour 
contrôler Puymirol et s'assurer un ravitaillement infini en “lait vital”, le sang de 
la chèvre noire qui a les effets de l’antidote inhibiteur. Accessoirement, trucider 
les voyageurs finit par rapporter gros à la longue. Elle porte la clé du bunker au 
bout d’une chaîne autour de son cou en toutes circonstances. 


Les villageois (PN] 6) sont une vingtaine (noms: Etienne, Gros Bob, Maria, 
Vieille Jeanne). Ils ne sont pas malins, mais tous ceux qui ont survécu jusque-là 


sont fanatisés et corrompus. Ils dépendent autant de la Matrone pour leur 
fournir leur dose de sang qu'ils la craignent. 


Quasi (PN] 7): affinité avec l'égrégore, bossu (inapte à grimper, ramper). Fils de la 
Matrone (environ quatorze ans), sa mère l’enferme toutes les nuits parce qu'elle 
a peur qu'il prenne le contrôle de la chèvre à sa place (elle s’est rendu compte 
qu'il était lui aussi capable de communiquer avec le horla depuis son plus jeune 
âge). Ainsi, malgré sa gentillesse il est rejeté et maltraité par tout le village. 


Le laboratoire: 


La chèvre noire (PN]J 13): Maman s’est transformée en ce horla terrifiant en 
recevant l’antidote mutagène. Elle a absorbé le Chasseur et conserve une partie 
de ses souvenirs. Haute de 3 mètres, c’est une masse de chair répugnante avec 
des membres embryonnaires et une double paire de cornes aberrantes et 
distordues. Elle a des petits yeux noirs aux pupilles en sablier, et une grande 
gueule remplie de dents pointues qu'elle n’ouvre que pour se nourrir. Son seul 
désir est de consommer de la chair fraîche encore et toujours plus, mais 
l'inconscient résiduel de Maman ne cesse d'appeler ses enfants dans une 
supplique incessante et inaudible au commun des mortels. 


Une histoire de famille 


Dans sa jeunesse, Papa faisait équipe avec Maman et leurs associés (le Chasseur 
et la Chasseresse) pour chercher des trésors dans les ruines enfouies de 
Millevaux. 


Un jour, ils excavèrent l'entrée d’un bunker à flanc de montagne près du village 
de Puymirol, et trouvèrent un ancien laboratoire souterrain abandonné. Dans 
les ruines, ils découvrirent des seringues remplies d’un mystérieux antidote 
jaune, et ignorant tout de son utilité, Papa s’en injecta une dose. Les effets furent 
immédiats, et à la limite du surnaturel: les blessures qu'il s'était faites lors de la 
fouille se refermèrent, ses anciennes cicatrices disparurent et il se sentit plus 
jeune et plus fort que jamais. 


Mais les explorateurs trouvèrent un autre antidote mutagène, de couleur rouge. 
Papa l’injecta à Maman pour tester le produit, et elle commença à muter, sa 
chair à se décomposer et à se recomposer en une masse noirâtre corrompue. 
Pris de peur, ils prirent la fuite avec les quelques seringues de l’antidote 
inhibiteur jaune qu'ils avaient eu le temps de rassembler. 


Papa a établi une petite boutique pour les voyageurs dans les bois avec ses 
partenaires et leurs enfants, utilisant l’antidote pour se guérir et garder toutes 
leurs forces pour survivre à Millevaux. 


Mais la femme du Chasseur, rongée par la culpabilité pour la mort de Maman, 
finit par les abandonner en emmenant son fils Zhou. Quand le Chasseur la 
retrouva, à quelques jours de marche du camp, son corps avait été rongé par la 


pourriture et était devenue une tumeur répugnante et gonflée. Les deux 
hommes comprirent que c'était ce qui les attendait s'ils arrêtaient de s’injecter 
ce qu'ils appelaient “l'élixir” pendant plus de quelques jours. 


Seul problème, leurs stocks du produit étaient quasiment épuisés. Ils montèrent 
donc une seconde expédition au laboratoire en emmenant l'aîné des enfants 
avec eux, un Valentin à peine âgé de 11 ans. 


En ouvrant la lourde trappe d'acier de l’ancien bunker, ils comprirent bien vite 
que Maman hantait toujours les lieux. Mais Papa avait un plan: il poignarda son 
ami, le laissant se vider de son sang dans les ténèbres pour occuper la créature, 
et ramena toutes les seringues restantes pour sa consommation personnelle. Le 
stock ne durerait pas longtemps pour deux personnes, il le savait. 


Il est retourné au comptoir avec Valentin, lui faisant garder le silence sur ce qu'il 
avait vu, et s’est occupé de ses enfants et du fils du chasseur depuis, s’injectant 
petit à petit son stock d'élixir. Lui et son fils oublièrent petit à petit ces 
événements sinistres, comme sont voués à le faire tous les habitants de 
Millevaux. 


Mais le produit miraculeux vient à manquer complètement. Papa a eu trop peur 
(même s'il ignore de quoi) pour retourner en chercher, et le syndrome de 
manque l’a cloué au lit. Désormais, seuls ses enfants peuvent le sauver. 





Les scènes 


A - Situation initiale 


Depuis quelques jours, Papa ne sort plus de sa chambre. Les jeunes adultes que 
sont les PJ lui passent à manger sous la porte. 


Elys, qui fait partie des clients réguliers du comptoir, vient d’arriver, et Papa 
l'appelle à son chevet pour un entretien. Elys ressort, l'air très inquiet, et leur dit 
que leur père veut les voir. 


Quand ils entrent dans la pièce, Papa est alité, et son corps est gonflé, sa peau 
commence à noircir, et ses yeux flévreux sont injectés de sang. L'odeur de 
pourriture et d’excréments est difficilement supportable. 


Il remet péniblement une seringue vide à Valentin, et lui demande d’en trouver 
des semblables emplies d’un élixir jaune pour sauver sa vie. Tout ce dont il se 
souvient, c'est que c’est un médicament magique, seul capable de le sauver de sa 
maladie, et que la dernière fois qu'il l'avait trouvé, c'était au village de Puymirol. 
Il a demandé à Elys de les emmèner là-bas, à travers le dédale des chemins 
broussailleux de Millevaux. 


Papa n’a pas plus d'informations, et sera prêt à supplier et à promettre 
n'importe quoi aux PJ pour qu’ils acceptent de partir. S'ils hésitent, il essaiera de 
jouer sur leur culpabilité et leur devoir filial. 


Le comptoir vend essentiellement des breloques, mais s'ils se montrent créatifs 
les PJ pourront peut être rassembler un objet utile ou deux. 





B - Le voyage 


Elys emmène les PJ au village. Le voyage dure trois jours. Autour du feu de 
camp, leur guide ne cause pas beaucoup, mais fait preuve de bienveillance. Elys 
connait Papa depuis bien longtemps, mais ne se souvient que vaguement de son 
passé. Les gens de Puymirol ne lui plaisent pas trop avec leurs gueules 
hypocrites, mais au moins le village est mieux tenu que la plupart des bouges 
que ses tournées l’amènent à visiter. 


Vous pouvez faire monter la pression en insistant sur l’étrangeté et l'atmosphère 
angoissante et claustrophobique de la forêt où la lumière perce à peine, ou en 
laissant sous-entendre qu'ils sont suivi par une présence indéfinie, mais ne 
passez pas trop de temps à jouer le voyage en détail (dix minutes maximum). 


C - Arrivée à Puymirol 


Puymirol est un petit hameau d’une vingtaine d’âmes, à flanc d’un petite 
montagne. Ici, les arbres sont plus clairsemés, la lumière du jour pénètre, et les 
maisons sont misérables mais bien entretenues. Les PJ] n'ont probablement 
jamais vu autant de personnes en même temps dans leurs vies. 


Les habitants sont bien nourris et semblent en excellente santé, grâce au lait et 
au sang de la chèvre noire dont ils s'abreuvent une nuit sur deux, et regarderont 
arriver les nouveaux venus avec curiosité. L'ordinaire est agrémenté par les 
poissons visqueux et aveugles pêchés dans un lac situé à proximité, et quelques 
moutons prudemment élevés par les villageois. 


Elys les conduit à la maison centrale, tenue par la cheffe du village. Cette 
demeure est la plus grande et la plus confortable de toutes, bâtie sur deux étages 
sur des fondations en pierres mal taillées. La Matrone les accueillera avec 
chaleur, et répondra à leurs questions avec une apparente bonne volonté, mais 
ne sait rien de cet “élixir” ou de leur Papa. 

Mettez les mal à l’aise avec cette immense femme aux dents trop blanches et 
aux yeux acérés, qui ne cessera de les palper comme des bestiaux à vendre et à 
leur proposer des prix pour leurs vêtements et leurs affaires. 


Au cours de la conversation, elle appelle soudainement Quasi et ouvre une 
petite cage dans le fond de la pièce. Son fils est une petite créature bossue et 
rachitique, et elle commence à lui hurler dessus pour qu’il aille servir un encas à 
ses invités. Il leur amène une soupe de poissons froide et grisâtre, et ne semble 
pouvoir détourner son regard de Natacha. La Matrone repère son manège, et le 
corrige sévèrement à coup de bâton, jusqu'à ce qu'il prenne la fuite. 


Par la suite, elle s'engagera dans de longues tractations commerciales avec Elys, 
et n'aura plus beaucoup de temps à consacrer aux PJ. 


Les PJ veulent faire quelques emplettes chez la Matrone et vous vous demandez 
quel était le cours du caps ? Une croûte 5 caps, une babiole 15 à 20 caps, un objet 
vraiment utile 80 à 60 caps. Dans tous les cas, elle ne se montre pas trop dure en 
affaires, après tout elle a bien l'intention de récupérer sa marchandise tôt ou 
tard... 


D - La recherche 


Les PJ sont laissés seuls dans le village en début d'après-midi. Ils n’ont pas 
beaucoup de pistes à leur disposition, mais ils peuvent remarquer que les 
habitants du village semblent les observer à la dérobée. 


Ils semblent aussi bizarrement en bonne santé, et ont des dents blanches et 
saines comme Papa (contrairement aux PJ). S'ils fouillent extensivement la 
montagne ils trouveront l'entrée du bunker, une lourde trappe en acier avec un 
solide cadenas qu'ils ne pourront pas forcer. 


Assez vite, ils se rendront compte que Quasi les suit à la trace, et il cherchera à 
gagner leur confiance. Quasi est plutôt gentil, mais n’a pas grand chose pour lui: 
il n'est pas particulièrement dégourdi, il est très laid, il a un défaut de 
prononciation, et les regards qu'il lance à Natacha peuvent la mettre mal à l’aise. 
Maïs il est très seul, et si les PJ acceptent d’être son ami, il leur parlera du village, 
de comment il est battu et enfermé toutes les nuits par sa mère. 


Si les PJ lui parlent de la trappe, il se mettra à frissonner et leur dira qu'il n’a 
absolument pas le droit d'aller là bas. 


Si les PJ sont particulièrement gentils et prudents, il pourra leur apprendre qu'il 
entend parfois une chanson bizarre la nuit, qui lui fait un peu peur et qui 
semble l'appeler, mais sa mère est particulièrement cruelle quand il parle de ça, 
alors il ne l’'évoque d'habitude jamais (il s’agit de la chanson corrompue de la 
chèvre noire, que lui seul et la Matrone peut entendre). 


De retour à la maison de la Matrone, celle-ci leur apprend qu’'Elys a repris la 
route sans les attendre, une fois les négociations terminées. C’est un mensonge, 
les villageois se sont chargés de l’assomer et l'emmener dans la cave d’une autre 
maison pour être la prochaine victime sacrificielle. Bien entendu, il semble un 
peu tard pour s’aventurer dans la forêt, mais la Matrone insistera sur le fait que 
leur acolyte semblait ne pas vouloir perdre une minute de plus à Puymerol. 
Vous pouvez leur faire perdre un point d’Esprit chacun quand ils se rendent 
compte qu'ils ont été abandonnés. 


Elle leur propose toutefois de les loger pour la nuit dans la bergerie d’une autre 
maison. Si les PJ veulent absolument partir, elle ne les retient pas, mais laisse 
entendre qu'elle a une idée pour les aider à retrouver ce qu'ils cherchent, et 
qu'elle leur expliquera demain (son objectif est bien entendu de les garder 
occupés pour pouvoir les sacrifier un autre jour). 


S'ils acceptent, ils seront nourris et un villageois les installera dans sa bergerie. 
Toutefois, il barre la porte de l'extérieur en prétextant que les loups rodent et 
qu'il ne voudrait pas que les agneaux puissent s'échapper. 


Pendant ce temps, les villageois se préparent pour nourrir la chèvre, qui 
commence à avoir grand faim. Ils se réunissent tous, menés par la Matrone qui 
porte toujours la clef du bunker autour du cou, emmènent Elys encore groggy, 
et se rendent dans le bunker pour une orgie suivie d’un sacrifice sanglant. 


Si les PJ ne font rien cette nuit-là, il ne reverront jamais leur guide, et auront 
bien du mal à retrouver leur chemin dans le dédale des chemins de Millevaux. 


S'ils enquêtent (s'échapper de la bergerie n'est pas très difficile) ils pourront 
retrouver le grand sac d’Elys à l'étage de la maison de la Matrone. Quasi est 
enfermé dans sa cage, et dira au PJ] de partir avant de se faire gronder. Si les 
personnages ont été bienveillants envers lui, ils peuvent le convaincre de les 
aider à sauver leur amie en échange de sa libération. 


Quasi entend en permanence le chant noir de la créature affamée qui appelle 
son sacrifice. Si les PJ le persuadent de rechercher l’origine du chant, il pourra 
les mener à une entrée d'aération oubliée du bunker cachée parmi des 
broussailles. 


Sinon, leur seule chance de pénétrer dans le laboratoire est de passer par 
l'entrée principale, gardée par deux villageois armés de hachoirs (peut être plus 
si les PJ ont causé du grabuge dans le village et que la Matrone ne sait pas où ils 
sont), qui se battront jusqu’à la mort de l’un d’entre eux, auquel cas l’autre 
tentera d'aller chercher des renforts. 


E - L'exploration du laboratoire 


Le bunker est complètement plongé dans les ténèbres, et partiellement effondré 
selon les sections. C'est un dédale inquiétant de salles sinistres contenant des 
reliquats de matériel médical rouillé: étranges appareillages de contention, 
anciennes cellules aux portes brisées de l’intérieur, archives pleines des dossiers 
moisis et de diagrammes anatomiques aberrants. À certains endroits, les 
cultistes ont tracé des symboles obscènes évoquant des scènes de cannibalisme 
et de renaissances. 


Faites ressentir l'ambiance pesante aux joueuses; si Quasi est avec les PJ, il a de 
plus en plus peur de cette chanson étrange (que les PJ sont incapables 
d'entendre) dont il commence à discerner certaines des paroles: les prénoms de 
Valentin et Natacha. Ils risquent à tout instant de manquer de lumière : s'ils se 
bricolent une torche ou une lanterne, elle s’éteindra tôt au tard. Quand à la 
lampe torche de Valentin, elle projette une lumière jaune et faiblarde de 
mauvaise augure: faites lui rapidement cocher une case ou deux de sa torche sur 
sa feuille de personnage (et de sa jauge d’Esprit du même coup). 


Du côté des couloirs suivant l'entrée principale, dans une antichambre proche 
de la chapelle, on trouve des vêtements épars : ceux dont les cultistes se sont 
débarrassés pour se présenter nus devant leur divinité et se livrer à une orgie 
présidée par la Matrone avant le sacrifice. 


De l’autre, une salle est accessible par des couloirs à moitié effondrés. C’est là 
que se trouvaient le cœur du laboratoire ainsi que les antidotes que Papa a 
trouvés, dans des grands tiroirs muraux. Aujourd’hui, il ne reste plus qu'un 
assortiment cassé de matériel de biochimie, le sol est jonché de seringues 
brisées, et plus une goutte du antidote inhibiteur jaune dont Papa a besoin n'est 
trouvable ici. 


Toutefois un des tiroirs, à demi ouvert, contient encore quelques seringues de 
l'antidote mutagène rouge (vous pouvez consulter la section sur les antidotes 
pour plus de détails). 


Une sortie de cette pièce mêne à un couloir, et à une porte métallique 
entrouverte qui communique avec la chapelle. 


F - Climax 


Dans la “chapelle” (un ancien bloc opératoire, la table faisant office d’autel sur 
lequel ils ont attaché Elys), les villageois procèdent au rituel au cours duquel ils 
sacrifieront leur offrande à la chèvre noire. Si les PJ n'interviennent pas, ils 
collecteront son “lait” vital, à savoir des seringues extrayant son sang qui a la 
consistance et le même effet que l’antidote jaune, plantées par dizaines dans les 
mamelles répugnantes de la créature. 


La chèvre est enchaînée au mur, et à travers l’entrebaillement de la porte 
menant au cœur du laboratoire, les PJ] peuvent observer à la dérobée la Matrone 
lui murmurer des promesses de festin dans la langue putride pendant toute la 
cérémonie pour la calmer. Des bougies noires et des lanternes éclairent la scène 
d'une pénombre sinistre. Tous les PJ assistant à cet abominable tableau perdent 
un point d'Esprit. 


La séance commence par une oraison au cours de laquelle les cultistes se 
prosternent et jurent leur dévotion à la chèvre noire, pendant que la Matrone 
leur entaille superficiellement le corps à tous avec un couteau recourbé, et fait 
goutter leur sang sur leur pauvre victime terrorisée pour sceller le pacte avec la 
créature. 


Puis les cultistes commencent à forniquer tous ensemble sans distinction de 
couple ou de sexe tandis que la Matrone continue ses incantations. 


Enfin, elle avancera la table vers la créature, qui se repaîtra du prisonnier, tandis 
que la Matrone collectera les seringues et les injectera à chaque cultiste, qui 
quittera l’orgie à son appel pour recevoir la bénédiction de la créature. 


Au fur et à mesure de la cérémonie, la sorcière remplacera les seringues vides 
sur la créature, qui mettront quelques heures à se re-remplir. 


Enfin, les villageois se rassembleront une dernière fois pour s'agenouiller devant 
le horla, et reprendront leur chemin pour le village. 


La scène a trois enjeux: sauver Elys, récupérer l’antidote, et tous repartir vivants. 
Accombplir les trois sera très difhcile, mais pas forcément impossible dans les 
ténèbres et la confusion. 


Les villageois sont désarmés, mais ils défendront leur maîtresse avec leurs 
poings et leurs dents, persuadés qu'il ne peuvent pas mourir grâce au sang de la 
créature. Chaque tour, un villageois de plus trouvera une arme mortelle 
improvisée (scalpel, morceau de tuyau, bout de verre...) et rejoindra le combat; 
les autres sont des éléments du décor que vous pouvez utiliser pour faire 
monter la pression ou gêner les PJ. 


Si la Matrone est tuée ou ne peut plus parler, la créature brisera ses chaînes, et 
sèmera le chaos dans la pièce. Elle reconnaît ses enfants, et elle attaquera 
d’abord les cultistes; toutefois, si ceux-ci prennent la fuite, elle suivra les PJ en 
traînant sa masse répugnante et visqueuse à leur poursuite en hurlant une 
parodie déformée de leur nom. Tout PJ subissant une attaque de la créature, 
quel qu’en soit le résultat, perd un point d’Esprit ce faisant. 


Quasi pourrait aussi être capable d’arracher le contrôle de la créature à sa mère 
en lui parlant, mais il doit pour ce faire réussir un jet à chaque tour pour que la 
créature ne se libère pas de son emprise, car il ne maîtrise pas encore ses 
pouvoirs. 


Si les PJ décident de ne pas sauver Elys et d'attendre après la cérémonie que les 
seringues se reremplissent, il devront trouver une victime (animale ou humaine) 
à sacrifier pour détourner l'attention du horla. Si Quasi ou la Matrone n'est pas 
là pour le charmer, un jet d’Esprit doit être réussi à chaque seringue collectée, 
ou la créature se libère et les attaque. Toute tentative pour la tuer aboutira aussi 
au même résultat. Si la chèvre est éliminée, les seringues peuvent être récoltées 
sur son corps mais il n’est pas possible de récolter plus de sang. 


En cas de fuite à l’aveugle dans le labyrinthe, trouver le chemin de la sortie peut 
être périlleux. S'ils n’ont pas trop souffert jusque-là, faites tomber en rade leur 
source de lumière au pire moment, et laissez-les trouver leur chemin à tâtons, 
poursuivi par des cultistes assoiffés de sang et une créature abominable. 


G - Conclusion 


Si Elys est avec eux, le chemin du retour n’est pas trop difficile, sinon ils ont des 
chances de ne pas retrouver la route. Chaque jour, le PJ guide doit réussir un jet 


d’'Esprit ou les perdre dans la forêt pour la journée, et risquer de mourir de 
faim. 


Quand ils arrivent au comptoir, Papa est au dernier degré de la souffrance et de 
l'agonie. Son corps a gonflé jusqu'à envahir le quart de la pièce, et il peut à peine 
parler. Il n’en a que pour quelques heures. Il est possible de le sauver en lui 
injectant l’antidote inhibiteur plusieurs jours de suite. Toutefois, même s'ils ont 
réussi à en collecter, leur stock arrivera vite à court. Ils pourraient en recréer 
avec l’antidote mutagène, mais sont-ils prêts à commettre une telle abomination 
(transformer une personne en monstre) pour cet homme? 


Faites un tour de table, et donnez à chaque joueuse l'opportunité de raconter 
l'épilogue qu’elle imagine pour son personnage, s'il a survécu! 


Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi faire un tour de table pour que les 
joueuses échangent autour de la partie. 


Mener Painspotting 


Sécurité émotionnelle 


Sombre, notamment dans l'univers de Millevaux, est un jeu d'horreur, destiné à 
un public mature et averti et ce scénario ne fait pas exception. Toutefois, 
certains thèmes peuvent être éprouvants ou choquants en fonction du vécu des 
joueuses. Rappelez-vous que l'objectif premier d’un jeu de rôle est de passer un 
bon moment, pas de traumatiser vos joueuses! 


Je vous invite à leur lire les thèmes sensibles présentés en première page, et leur 
demander si elles souhaiteraient que certains d’entre eux n'apparaissent pas du 
tout, ou ne soient évoqués qu'à un niveau superficiel. Demandez-leur aussi si 
elles aimeraient ajouter des éléments à cette liste. 


Par exemple, si une joueuse est mal à l'aise avec l'évocation de la sexualité, 
l'orgie des cultistes est tout à fait facultative (un rituel satanique avec des chants 
et des danses sinistres fait aussi bien l’affaire). 


Additionnellement, vous pouvez mettre en place le principe de la X-card: une 
carte placée au centre de la table ou un geste défini à l'avance, qu’une joueuse 
peut activer à tout moment pour interrompre une scène la mettant mal à l’aise, 
auquel cas la scène reprend en éliminant l'élément incriminé sans discussion. 


Rappelez-leur aussi que Sombre est un jeu d'horreur et de survie, et que perdre 
son personnage en cours de partie fait partie du jeu. 


Pimenter la sauce 


Selon la durée de jeu dont vous disposez, vous pouvez prolonger la durée du 
voyage à travers Millevaux, ou commencer directement la séance à leur arrivée 
à Puymirol. 


De même, vous pouvez les faire poursuivre jusqu’au comptoir par la chèvre 
attirée par l'odeur de ses enfants et/ou la Matrone avide de vengeance pour 
maintenir la tension jusqu’à la fin. 


Si un des personnage meurt ou décide de quitter le groupe, vous pouvez lui 
donner le personnage de Quasi ou d’Elys à un moment logique de la fiction) 
après un briefing rapide. Si vous souhaitez intégrer une quatrième joueuse, vous 
pouvez lui donner le rôle d’Elys, et passer en cours de partie à Quasi après la 
capture d’Elys. 


Si vous avez la possibilité de sonoriser vos parties, choisissez des musiques ou 
des playlist d’ambiances longues (pour ne pas avoir à abandonner la maîtrise 
pour gérer votre playlist en cours de partie) et pesantes pour faire monter 
l'angoisse. Vous pouvez par exemple utiliser la playlist Millevaux 
https:/www.terresetranges.net/forums/viewtopic.php’id=832. Faites monter 
l'ambiance dans le laboratoire, et n'oubliez pas que se faire vraiment peur dans 
une partie de jeu de rôle est plus l'exception que la règle, alors ne vous mettez 
pas trop la pression! 


Essayez de rappeler la possibilité d’invoquer les flashbacks en milieu de partie 
(voir de les déclencher spontanément), quand les joueuses commencent à faire 
des liens entre la situation et l’histoire de leur famille, sans quoi les personnages 
ne pourront pas retracer le fil des évènements. 


Les flashbacks 


Valentin: le flashback de Valentin fait référence au moment où il a vu son père 
poignarder le Chasseur dans le laboratoire. Décrivez lui une pièce sombre et 
souterraine, au sol jonché de seringues, et Papa avec un grand coutelas à la 
main, à califourchon sur un homme aux traits asiatiques terrorisé en train de se 
vider de son sang. 


Natacha: Natacha se remémore confusément de l’ordre dans lequel leurs parents 
ont disparu: d’abord Maman, puis la mère de Zhong et enfin le Chasseur (mais 
elle ne saurait pas dire combien de temps s’est passé entre chaque événement). 


Zhong: le flashback de Zhong fait référence à la mort de sa mère, qui l'avait 
emmenée avec elle dans les bois. Elle est en train de mourir du manque de 
antidote inhibiteur, son corps est gonflé et exhale du pus infesté, et elle 
murmure sans cesse: “Ma dose, il me faut ma dose”. En ce qui concerne ses 
cauchemars, Papa essaie de le mater depuis qu'il s’est retrouvé avec un enfant en 


plus sur le dos, et il l’a brûlé à de nombreuses reprises avec le tisonnier de la 
cheminée. Seule Natacha se souvient de ces mauvais traitements, mais pas des 
brûlures à proprement parler. 


Cheat sheet - rappel des rêgles et règles de combat 


Les règles de Sombre light (version gratuite de Sombre) sont disponibles sur le 


site Terres Etranges (https:/www.terresetranges.net/sombrehtml). Le 


supplément Millevaux Sombre est disponible sur le site de Thomas Munier 
(https://outsiderart.blog/millevaux/millevaux-sombre/). 


Jet de dé: 1420 <= Corps (physique sensoriel), Esprit (intellectuel, volonté, 
chance), ou score PNJ = réussite. Le seuil de réussite des PJ diminue avec leur 
score quand ils sont blessés, pas celui des PNJ. Les points d’adrénaline se 
débloquent avec la diminution des points de Corps et permettent de faire un jet 
de Corps unique avec un score de 12. 


Dégâts armés: 1d6, 1 à 4 = 3 dégâts retranchés aux cercles de Corps, 5 à 6 = dégâts 
indiqués par le D20. Une attaque non armée ne permet pas de faire de blessures, 
mais oblige la cible à attaquer l'attaquant en priorité. Les armes à distance ne 
peuvent être utilisées qu'avec l'avantage Tir. 


Becquetance: Chaque jour, il faut consommer deux rations et deux demi-litres 
d'eau; pour chaque élément manquant, perte d’un point de Corps. Elys les 
nourrira pendant le trajet aller vers Puymirol. 


Les antidotes 


L'antidote inhibiteur (de couleur jaune, que Papa appelle l’élixir) peut être 
obtenu en extrayant le sang d’une victime de l’antidote mutagène (de couleur 
rouge). 


Une dose de l’antidote inhibiteur soigne 1d6 blessures. Toutefois, le patient doit 
réussir un jet de Corps ou devenir irrémédiablement dépendant, auquel cas il 
doit consommer une dose tous les trois jours ou commencer à se décomposer et 
à mourir une semaine plus tard. 


Injectée à une personne morte depuis moins de 3 minutes et dont le corps est 
dans un état d’intégrité raisonnable, le antidote la ramène à la vie avec 1 point de 
Corps (et elle doit faire son jet de Corps contre la dépendance). 


Une personne morte depuis 8 minutes à une heure peut revenir également, 
mais ses maximums de points de Corps et d’Esprit sont réduits à la moitié de 
leur total précédent, et des lésions sévères subsistent sur les plans physiques et 
mentaux suite à la nécrose des tissus. Si la mort date de plus d’une heure, elle 
deviendra un zombi idiot, qui pourra peut être suivre quelques instructions ou 


attaquer la personne la plus proche (une chance sur deux) avant de s'effondrer 
au bout de 2d6 minutes. 


Injecter l’antidote mutagène (rouge) à une personne la fait immédiatement 
muter et déclenche une transformation en un horla similaire à la chèvre noire 
en 1d6 minutes. Dans l'intervalle, une injection de antidote inhibiteur peut la 
sauver si elle réussit un jet de Corps (mais elle doit en réussir un second pour 
éviter la dépendance). Passé ce délai, la transformation est irréversible. Celle-ci 
perd complètement son libre arbitre, mais si vous le jugez intéressant elle peut 
faire un jet d’Esprit pour influencer les actions du Horla à un moment critique. 


Inversement, injecter l'antidote mutagène à une personne dépendante à 
l'antidote inhibiteur après une seule dose dose la guérit de la dépendance, mais 
au risque de provoquer la mutation si elle rate un jet de Corps. 


Une personne dépendante depuis plus longtemps à l’antidote inhibiteur qui 
reçoit une injection de l’antidote mutagène meurt instantanément dans un 
bouillonnement de décomposition putride. Une injection de l’antidote 
mutagène a 1 chance sur 6 de tuer instantanément un horla sur un jet d'attaque 
réussi (mais un résultat de 6 sur le dé le soigne totalement). 


Notes de l’auteur 


Ce scénario a été testé deux fois à ce jour (Avril 2020) , avec des retours plutôt 
positifs. J'espère que vous apprécierez de le lire et de le faire jouer! Si vous 
souhaitez me contacter pour me faire part de vos retours, vous pouvez 
m'envoyer vos mails à l'adresse suivante: electrikñelds@gmail.com 


Le féminin a été utilisé dans ce texte pour les joueuses et la meneuse dans un 
souci d’inclusivité, mais les hommes et autres non-binaires sont tout aussi 
bienvenus dans les souterrains oubliés de Puymirol! 


Merci à Johan Scipion pour le jeu de rôle Sombre et à Thomas Munier pour son 
titanesque travail sur l’ensemble de l'univers Millevaux. 


Personnages pré-tirés 


Imprimez et distribuez les fiches de personnage aux joueuses avant la partie, au 
hasard ou au choix après une description rapide, sans détailler les éléments 
d'historique personnels. Le mode de jeu par défaut suppose que les joueuses 
gardent secrets leurs historiques, et que les personnages échangeront 
organiquement ces éléments au cours de la partie. 


Valentin 
Corps OOOO: 0000! 0000 


Adrénaline © O O 


Esprit O00O0O O000 O0O0O0O 


Prudent Méfiant Paranoïaque 


Becquetance: 





Croûte 1 Ragondin bouilli OO0OOO 

Boutanche 1 Gourde d’eau OOO 

Boutanche 2 Flasque d’alcool à brûler O OO 

Grisbi: 10 caps 

Frusques: cuir rapiécé, qui sent fort mais tient chaud, pantalon de 


camouflage militaire. 

Dans la musette: une hachette robuste, des vêtements de rechange, un 
décapsuleur, des dosettes de machine à café, une lampe torche avec des piles 
faiblardes. 

Sur un travois: sac de couchage, mes vivres, la petite seringue que m'a 
donnée papa. 


Avantage: artefact: lampe torche  OOO 
Désavantage: somnambule 


Quête / Chimère: Je dois sauver ma famille, c'est tout ce que j'ai dans ce monde 
pourri. 


Rencontre avec les Horlas / cauchemars: Les anciens racontent toujours les 
mêmes sornettes à propos des esprits de la forêt. 


- - - Dead Zone Mémorielle - - - 


Bribes de souvenirs: Papa s’occupait bien de nous, j'ai eu une enfance heureuse. 
Beaucoup de gens bizarres passaient au magasin. 


Flashback: Les ténèbres, une flaque de sang qui s'étend, éclairée par le 
faisceau de ma lampe torche. Le bruit d’une respiration gragouillante. J'ai froid, 
j'ai peur. 


Natacha 
Corps COCO: VOO0O0!: -000O 


Adrénaline © O O 


Esprit O00O0O O000 O0O0O 


Timide Anxieuse  Angoissée 


Becquetance: 





Croûte 1 Lièvre OO 

Croûte 2 Boite de haricots OO 

Boutanche 1 Gourde d’eau OOO 

Grisbi: 80 caps 

Frusques: une épaisse robe en toile de jute, ornementée du mieux que 


j'ai pu avec des boutons, et une grosse écharpe aux couleurs du FC Metz (quoi 
que ça puisse avoir été). 

Dans la musette: quelques pierres, un hameçon et du fil de pêche, de la ficelle, 
un tournevis, un chiffon. 


Sur un travois: un sac de couchage, mes vivres, du linge de rechange 
Avantage: vigilante 

Désavantage: chétive 

Quête / Chimère: Valentin est tout pour moi, mais je ne suis pas sûre de 


vouloir sauver Papa. 


Rencontre avec les horlas / cauchemars: Parfois je vois des choses à tête 
humaine et avec des corps d'animaux qui me regardent depuis les bois. Je sais 
qu'un jour ils viendront pour moi. 


- - - Dead Zone Mémorielle - - - 


Bribes de souvenirs: J'ai toujours eu peur de Papa. Il y a quelque chose dans 
son sourire qui me glace le sang, et je n’aime pas quand il s’en prend à Zhong. 
Le regard de mon frère est dur et tranchant comme un couteau, ça n’a pas 
toujours été ainsi. 


Flashback: Quand j'étais enfant, il y avait d’autres adultes au 
comptoir avec nous. La vie était pleine de chants et de rires, mais ils se sont tus. 


Zhong 
Corps OOOO: 0000! 0000 
Adrénaline © O O 


Esprit O00O0O O000 O0O0O0O 


Égocentrique NarcissiqueIndividualiste 


Becquetance: 





Croûte 1 Viande séchées OOO 

Croûte 2 Noix grillées aie) 

Boutanche 1 Bière éventée OOO 

Grisbi: 40 caps 

Frusques: trois pulls rapiécés enfilés les uns par dessus les autres, 


salopette de mécano. 
Dans la musette: mes vivres, un sac de couchage, une burette d'huile, trois 
carreaux d'arbalète. 


A la ceinture: une arbalète héritée de mon père le Chasseur, cinq mètres 
de corde. 

Avantage: tir 

Désavantage: gras 


Quête / Chimère: Je veux une femme, et Natacha est celle qu'il me faut. Elle 
n'osera pas dire non, et si je lui sauve la vie Papa sera obligé de me donner sa 
main. 


Rencontre avec les horlas / cauchemars: Toutes les nuits, je rêve que des ombres 
se glissent dans mon lit et me scarifient avec un tison ardent. Elles sont déjà 
venues emmener mes parents, je le sais, et les cicatrices que je porte sur mon 
dos et mon ventre prouvent qu'elles ne sont pas le fruit de mon imagination. 


- - - Dead Zone Mémorielle - - - 
Bribes de souvenirs: Ma mère m'aimait, mais elle a disparu il y a bien 
longtemps. Papa m'a toujours battu pour que je fasse les corvées du comptoir et 


favorisé Valentin et Natacha. J'ai dû apprendre à me débrouiller tout seul. 


Flashback: Je suis dans les bras de quelqu'un qui a mal. Je suis 
couvert de putréfaction. 


